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Реферат:
1. Робота присвячена дослідженню та розробці ефективних методів паралельної генерації графічних об'єктів
у відеоіграх. З розвитком обчислювальних систем та підвищенням вимог до деталізації графічних об'єктів
зростає необхідність у розробці ефективних методів паралелізації процесів генерації графічного контенту.
Традиційні підходи, які базуються на послідовних обчисленнях, вже не можуть задовольнити зростаючі
потреби індустрії в реалістичних, динамічних світах значного масштабу. У результаті дослідження вперше
розроблено модель для визначення показників паралельної генерації контенту в ігрових системах, яка за
рахунок комплексного врахування продуктивності генерації, часу генерації, обсягу даних для синхронізації
та часу синхронізації дозволяє визначити оптимальну кількість обчислювальних вузлів для генерації
графічних об'єктів. Удосконалено метод мережевої паралелізації генерації графічних об'єктів, який за
рахунок використання розробленої моделі для визначення показників паралельної генерації контенту в



ігрових системах та етапів оцінки можливостей вузлів, початкової сегментації ігрового світу, реалізації
пріоритезації генерації дозволяє підвищити ефективність використання обчислювальних ресурсів системи.
Вперше розроблено метод адаптивного розподілу генерації графічних об'єктів, який за рахунок
використання розробленої моделі для визначення показників паралельної генерації контенту в ігрових
системах, використання мережецентричного підходу та етапів початкової сегментації ігрового світу, оцінки
складності генерації та розподілу сегментів між вузлами дозволяє динамічно адаптуватися до змін у
мережевому довкіллі. Експериментально доведено ефективність методу мережевої паралелізації який
забезпечує прискорення до 1,97 разів порівняно з централізованим методом. Встановлено, що мережевий
метод паралелізації забезпечує найнижче навантаження на центральний процесор (9% проти 15% при
локальному паралельному методі). Практичне значення одержаних результатів полягає в розробці
програмного комплексу, який дозволяє виконувати моделювання і дослідження функціонування ігрових
систем при застосуванні різних механізмів паралельної генерації графічних об'єктів. Програмний комплекс
підтримує централізовану, локальну паралельну та мережеву паралельну генерацію контенту, що дозволяє
проводити порівняльний аналіз ефективності різних підходів. Дисертаційне дослідження пов'язане з
науковими дослідженнями, які проводились у рамках наукових тем кафедри Комп’ютерної інженерії
Державного університету інформаційно-комунікаційних технологій "Розробка моделі оптимізації
транспортної мережі за допомогою нейронних мереж" та "Підвищення стійкості зображень до спотворень
від кібератак стеганографічного характеру методом умовної деконволюції". Основні результати дослідження
доповідалися та обговорювалися на Міжнародних наукових конференціях з інформаційних технологій,
комп'ютерної графіки та комп'ютерних ігор.

2. The work is dedicated to researching and developing effective methods for parallel generation of graphic objects
in video games. With the development of computing systems and increasing requirements for graphic object detail,
there is a growing need to develop effective methods for parallelizing graphic content generation processes.
Traditional approaches based on sequential computing can no longer meet the industry's growing needs for
realistic, dynamic worlds of significant scale. As a result of the research, a model for determining indicators of
parallel content generation in gaming systems has been developed for the first time, which, by comprehensively
accounting for generation productivity, generation time, synchronization data volume, and synchronization time,
allows determining the optimal number of computational nodes for generating graphic objects. The method of
network parallelization for graphic object generation has been improved, which, through the use of the developed
model for determining indicators of parallel content generation in gaming systems and stages of node capability
assessment, initial world segmentation, and implementation of generation prioritization, allows increasing the
efficiency of system computational resource usage. For the first time, a method of adaptive distribution for graphic
object generation has been developed, which, through the use of the developed model for determining indicators
of parallel content generation in gaming systems, using a network-centric approach and stages of initial game
world segmentation, generation complexity assessment, and distribution of segments between nodes, allows
dynamic adaptation to changes in the network environment. The efficiency of the network parallel method has
been experimentally proven, which provides acceleration up to 1.97 times compared to the centralized method. It
has been established that the network parallel method provides the lowest load on the central processor (9%
versus 15% with the local parallel method). The practical significance of the obtained results lies in the
development of a software complex that allows modeling and researching the functioning of gaming systems when
applying various mechanisms of parallel generation of graphic objects. The software complex supports centralized,
local parallel, and network parallel content generation, which allows for a comparative analysis of the effectiveness
of different approaches. The dissertation research is related to scientific research conducted within the
framework of scientific themes of the department of Computer Engineering of the State University of Information
and Communication Technologies: "Development of a transport network optimization model using neural
networks" and "Increasing the resistance of images to distortions from steganographic cyberattacks using the
conditional deconvolution method." The main results of the research were reported and discussed at International
Scientific Conferences on Information Technology, Computer Graphics, and Computer Games.
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